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Prenumerata krajowa (IV kwartał) 

Należność (3 x 18.000 zł) należy wpłacać 
do oddziałów „Ruch” właściwych dla miejsca 
zamieszkania prenumeratora. Termin przy- 
jmowania prenumeraty mija z dniem 20 
sierpnia 1994 r.) 
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cash Ka się gałęzi show biznesu są gry np 

Postęp wtej dziedzi jest wręcz oszałamiający. Zewsząd otrzymujemy infor- 

ch nowych urządzeń powstałych z myślą o maniakach gier 

odek ciężkości” przesunął się już z komputerów domo- 

c nego rodzaju konsol do gier wideo. A nie są to już zwykłe 

niczne zabawki | maszynki o niespotykanych dotychczas możliwo- 
być tutaj najnowsza konsola firmy Atari — „Jaguar”, 

tała oparta na 64- bitowym (1) procesorze RISC. Jak 

1ci, udało im się stworzyć konsolę do gier o możliwo- 

nowoczesnych komputerów z procesorem Power PC. 

zeczy dzieje się więc zarówno w sprzęcie, jak również w 

przebiega rewolucja CD - nowe, tanie napę- 

ie tylko. Aby to wszystko ogarnąć i jak najle- 

musieliśmy podjąć odpowiednie kroki w celu zmiany 

go pisma ZY ambicję być najlepszym polskim miesięczni- 


Black Thorne Firma Interplay zapo- 
wiada nową strzelaninę. System stero- 
wania podobny jak w „Prince of Persia”. 
Narazie dotarły do nas tylko trzy etapy. 
Jednak to co widzieliśmy, to kawał nie- 
złej roboty. Truposze wiszą na ścianach i 
co ciekawsze, tych którzy jeszcze dycha- 
ją, można dobić, a to dopiero frajda. W 
sumie mnóstwo krwi, flaków i tym po- 


we” stale się rozrasta. Wiem, że czytują nas posiadacz: 
CD32 i tradycyjnie już PC i Amigi. Próba przeważenia z ilością mi 
rzecz jednej ze stron, kończy się zawsze tak samo — „o.p. 
rach 4/94 i 5/94 najwięcej uwagi poświęciliśmy CD-ROMom czę | się 
prawdziwa burza. Przy czym, tyle samo było „za”, ile : 
ustawieni na „anty” byli, na tyle niewybredni w słowa: 
trosce o nasze życie i zdrowie postanowiliśmy spasować 
jęcie ze strony zwolenników CD, skłoniło nas do usza 
dania nowego czasopisma — zainteresowanych 0ds 
„MULTIMEDIA”, która znajduje się w tym numerze. Tak 
rowe” zachowają chwilowo status quo, ale dzięki 
kowe 16 stron, będziemy j je mogli 0d- 
jąc Wam: więcej nowości, więcej „p, 
wiedzi, więcej o konsolach, więcej —„ 
więcej o. 
Marek Suchocki 
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Oto idealna gierka dla wszystkich miłośni- 
ków białego szaleństwa. Dzięki niej, będą 
oni mogli zapomnieć o niemiłosiernych upa- 
łach tegorocznego polskiego lata i pojeździć 
sobie trochę na nartach oraz snowboardzie. 

Grę napisała francuska firma Microids, 
która niestety nadal nie może pojąć, że świa- 
towcy posługują się powszechnie używanym 
językiem angielskim. Ogólnie jednak rzecz 
biorąc, fakt ten przeszkadza i irytuje w 
bardzo małym stopniu, gdyż sama gra opie- 
ra się nie na jaja tekstu, a machaniu 


L 
proszą o pomoc. Otóż 
nymi potworami, które 
wieżach. Twoim zada- 
łość. Przed zjazdem na-śmierć-i-życie, widować straszne bestie i 
możemy nawet wybrać sobie sprzęt, który ałą zwycięzcy. 
pomoże nam się zabić lub szczęśliwie doje- ) 12 różnych poziomów niezłej 
chać do mety. Nie wspominam już o takich N.256 kolorach VGA i przyjemna 
drobiazgach jak możliwość wyboru trasy, itd. ią gierkę całkiem ciękawym 
Na szczęście program umożliwia zgranie ak- iadziuś jest fajowo animowa- 
tualnego stanu gry, co jest niewątpliwie b cze, czasem oc (po 
opcją bardzo praktyczną. 
W sumie, „Super Ski 3” to dobra, dyna- 
miczna zręcznościówka dla ludzi lubiących 
szybką jazdę po niebezpiecznych górskich 
i... drzewach. 


o domu tatuś— pilot kosmicznego myśliwca. 
kanerze, witamy w domu, sir!” — docho- 

A kontrolnej. :Tata— pilot podchodzi do lądo- 
lagle... Wypadeczek — ktoś rozwalił pojazd ta- 
ek staje w płomieniach, i to na oczach stęsknio- 
„Ona jedna jest z " co to zaraz w ryk — 


| ipońanych na dro- 

ka w stylu „Raptora”, a 

ziej stonowana „strzelanka 

e wszystkich możliwych 
„Raptorze” 
ale jeśli ktoś 
iz 22 EE” 
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NOWOŚCI Z NASZEGO 
PODWÓRKA 


To ię mena 
ściwie smoczka (nie mylić z gry: 
dla niemowląt). Nasz mały bo 
w nielada tarapaty i tylko Ty 
czu posiadający PCta lub: 
ra wersji Amigowskie, już 
dziesz mógł mu pomóc. M 
się z zamku Lodowego Ba 
czyć do dorosłych smoków 
landię. Gra jest a ą platfo 
niezłą grafiką i oprawą muzyczną. 
butorem jest firma Avalon, 
nie jest to program d 
powszechnianie którego firma 
cencję. Jest to gra wykonana 
przez polski zespół kila 





chwała im za to. ż 
% PC, Amiga g 
Dystrybucja: L.K. AVALON 





a da ICK 


I znów zacznijmy od a RE 
zowany android naprawczy VII generacji 
wszedł na pokład bezzałogowej stacji orbi- 


ficzka, dość niemrawa akcja 
żadnego strzelania! i ; 
chwilowo odstawiłem ją 
cuję, że wkrótce do niej wrócę i 
bardziej dogłębnie. 

%x Amiga 

Dystrybucja: L.K. AVALON 
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Naneszcie ukazała się długo oczekiwa- 
Pa, tRzecia część wspaniałej gRy „Ispar”. 
Jest to już właściwie czwakRta część sagi 
(„CRystals o£ ARboRea", „span = Legeno of 
FOoRCResS*, „Ispan Il - Messengens of Do- 
om”). Tak, tak wszyscy miłośnicy Ro- 
le-playing już zacienają Ręce. Specjalnie 
Ola Was zamieściliśmy pełne Rozwiązanie 
CNCIALOZ 


OJ 
równolegle w mała liczba ko usami są: grafika na nowe 

migę. Jeśli idzie o bugów — niedopr: est piękna, a nawet na sta- 

ła na stare i nowe 9/10 postaci w grz entami się podoba. Na- 
ny KickStart 2.0). U” (chodzi o wybi s wprowadzono możliwość 
wa posiada niesamo- 0 nia przedmiotów, ale nie 
wersja na stare ko- | 


dać, słychać i czuć (?!). Ja 
miałem dostęp do tej właśnie 
óra jednak bez problemu 
la mojej A1200. Gra zawarta 
skach i raczej przeznaczo- 
dysk, ale jeśli ktoś się 

tu napisałem od- 

A500. Na począ- 





E grafika na 
tórych miejscach 
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jshar 131 — Dungeons 


500 years in the future 


1. Zloto 
2. Kfucze 
3. Dzwignie 


4. Zegary 
5, Thina 


E.Brama 


Lizzie Horror 





karczmach. Tym niemniej historyjka 
była na tyle ciekawa, że pochłonęła 
dwa tygodnie moich wakacji. Warto 
było! 

Go tym razem wstrząsnęło świa- 
tem, że drużyna wyruszyła do walki 
ze Złem? Otóż raz na XXX lat, planety 
ustawiają się w pewnym układzie. 
Wtedy to otwierają się tytułowe Bra- 
my Nieskończoności — są to drzwi 
czasu i przestrzeni. Dawno, dawno te- 
mu, jeden z największych złych ma- 
gów, wykorzystał takie przejście, by 
się przenieść do obecnego wymia- 
ru... Tyle wiemy, reszty dowiemy się 
podczas gry. Jak to w role-playkach 
bywa, tylko Ty możesz zapobiec za- 
gładzie świata. Podobnie jak w po- 
przedniej części, Zubaran samotnie 
ruszył w świat, by skompletować dru- 
żynę i pokonać Zło. Jak mówi podty- 
tuł, drużyna przekroczy, aż siedem 
przejść (to zależy od posiadanej 
wersji) do innych wymiarów, by w ko- 
ńcu skonfrontować się ze Złem. A 
więc zaczynamy opowieść o dzielnym 
Zubaranie... 


JAK UKOŃCZYĆ GRĘ 

Samotnie ruszyłem przeciw Złu, 
lecz nie lękałem się, gdyż wiedzia- 
łem, iż niedługo będę. kapitanem 
wspaniałej drużyny. Ledwo wszedłem 
do miasta Koren Bahnir, spotkałem 
czarodzieja, niewątpliwie chciał mi 
pomóc. Mruknął tylko coś o astrono- 
mie i jego zamiłowaniu do oglądania 
gwiazd i dna butelki, po czym zaraz 
zniknął. Wieża astronoma znajdowała 





się w zamku, a tam na razie nie mog- 
łem wejść. Ruszyłem w kierunku naj- 
bliższej karczmy. Gdy drużyna była 
kompletna, pomyszkowaliśmy trochę 


mieście i rozbiliśmy trochę zbójec- 
„ co przyniosło nam niezł 


n p 







jshar J13] — Dungeons 


*bout 9000 years ago 


















1. Złoto 
2. Klucze 
3. Dźwignie 
4. Zejście do 
pieczary smoka 






EH — Erama 


Little Horror 


Astronom na początku był opryskli- 
wy, lecz zaraz na jego twarzy pojawił 
się uśmiech, spowodowany zapewne 
przez butelczynę, którą przypadkiem 
przy sobie miałem. Astronom potwier- 
dził tylko nasze obawy do zbliżającej 
się konfrontacji i wysłał do swego 
przyjaciela — maga Fudiusa. Dom 
maga był zamknięty, a pod drzwiami 
leżała kartka od jego sługi — Moltusa. 
Szybko znaleźliśmy karczmę w której 
przebywał, nakarmiliśmy biedaka i 
zaoferowaliśmy pomoc. Moltus zapro- 
wadził nas do Fudiusa. Przeczekaliś- 
my cierpliwie jego wrzaski i pokaza- 
liśmy talię kart, którą dostaliśmy od 
astronoma. Postanowiliśmy poczekać 
i naszym oczom ukazała się pierwsza 
brama  nieskończono- 

ści. Znaleźliśmy w le- 

sie, siedemdziesiąt lat 

wstecz. W lesie latały 

pszczoły i inne owady, |- 
spotkaliśmy nawet nie- *** 
dźwiedzia. Zebraliśmy | 
parę grzybków (nieźle 
nam za nie zapłacono) i 
spotkaliśmy jakiegoś 
czarodzieja od siedmiu 
boleści. Postanowili 
my biedakowi pom 











































rzydały się 
jej, iż czasa- 
zekać na otwar- 
o przyspieszyć 
a pomocą zega- 
głębialiśmy się w 
i stawały się cie- 
as nie spotkaliśmy 
przeciwników, ale tu 
amiastkę tego, co mia- 
Kilku strażników dun- 
ch olbrzymów z topo- 
o nam walkę, która urado- 





jshar J1J] — Forest 


*bout 70 years ago 


X -— Czarodziej 


HB — Brama 


e serca. Zeszliśmy po raz 
E o podziemi i wtedy zrobiło 
E-SEISN=SNSH co. Dosłownie. Stąpaliśmy po 
półce, a pod nami płonął 
ażając, aby tylko trzy razy 
na zapadnie, uratowaliśmy 
kapłankę (musieliśmy ją 
o drużyny). Chciała odna- 
o ukochanego Zoltara, lecz 
8 nie mogliśmy jej pomóc. Nie 
się nabrać na stary numer z 
ian i zebraliśmy sporą 
zliśmy dalej i... znaleźliś- 
początku tego labiryntu. 
liśmy wrócić do miasta. 
trzeci spotkaliśmy tajem- 
aga. Tym razem objawił 
e imię, nazywał się Alstar. 
am także szokujące wie- 
róg nie był już nieznany. 
gżny czarnoksiężnik Al- 
iósł się do naszego wy- 
ąc postać... złego ma- 
i którzy ukończyli 
dzą, iż forma Shan- 
_ (hmmm) zmieniła. 
;chanek Thiny — 
ałacu, po czym 








































diusa, o ko 
no- —zachod 





rzejście w teatrze. Tal 
nieco się zmienił 
Znaleźliśmy kawa 
żywy miecz Chaosu 
Viciele niektórych pro- 
aką bronią np. mor- - 
b czarni rycerze). 
zyliśmy kawałek z 
jna brama stała o 
futra i liny. Kolejna 
dość chłodna. Dw 





























jshar J13 — Jungle 
Both of times 







1. wódz plemienia 
2. Kawałek meteoru 
3.Kryształ 


4.Żywy miecz chaosu 


+Tereny dostępne w 
immjm czasie 
H.Brama 






Komputerowe. 


Littla Horror 












ubrania, a takich w ofercie nie miał 
żaden sklep w Koren Bahnir. Na razie 
postanowiliśmy zregenerować siły. i 
przespać się w karczmie. W czasie 
snu objawił nam się Jon — mag Arbo- 
rei. Wskazał nam dom, w którym znaj- 
dują się uniformy straży zamkowej. 
Dziwnym zbiegiem okoliczności do 
drzwi pasował klucz zdobyty na zbój- 
cerzach. Nałożyliśmy uniformy, na 
głowy nasunęliśmy hełmy i wkroczy- 
liśmy do pałacu. Stanęliśmy przed 
obliczem Zoltara. Chciał nas wypę- 
dzić, lecz wtedy Thina zrzuciła prze- 
branie. Zoltar natychmiast przyłączył 
się do naszej drużyny. Zgodnie z radą 
Alstara, odstawiliśmy ich do lasu, 
gdzie zakochani opuścili nas i posta- 
nowili się osiedlić. Gdy wróciliśmy do 
domu Fudiusa, ten spokojnie wręczył 
nam drugi, brakujący kryształ, twier- 
dząc, iż ktoś podrzucił go pod drzwi. 
Zwerbowaliśmy nowych ludzi i ruszy- 
liśmy do mroźnej krainy. Tam umieści- 
liśmy brakujący kryształ po prawej 
stronie. Zgodnie z tajemniczymi sło- 
wami Jona, opuściliśmy i z powrotem 
wróciliśmy do górskiej krainy. Tym ra- 
zem skoczyliśmy o dwa tysiące lat w 
przyszłość. Znaleźliśmy dwa Edel- 
weissy i magiczny pas (kwiatki można 
opylić). Gdy już opuściliśmy niego- 
ścinne góry, ruszyliśmy w stronę por- 
talu w domu Fudiusa. Po przekrocze- 
niu go, okazało się, że znaleźliśmy się 
w przyszłości odległej o 50 lat. W le- 
sie włóczyło się sporo czarnych ryce- 
rzy — upiornych wojowników zaku- 
tych w stal. Na naszej drodze stanął 
także mag, lecz nie mógł się równać z 
naszą drużyną. Szliśmy ciągle na 
wschód, a później na południe, aż zo- 
baczyliśmy mały domek. W domku 
mieszkał syn Zoltara i Thiny. Wręczył 
nam klucz do dungeonu, a jego żona 
— wiedźma, rzuciła na nas czar, za- 
bezpieczający nas przed ogniem (w 
niewielkim stopniu trzeba przyznać). 
Gdy wkroczyliśmy do dungeonu, 
dziewięć tysięcy lat wcześniej, brama 
stanęła otworem i zagłębiliśmy się w 
ponure korytarze. Przywitały nas 
upiory, rzucające klątwę śmierci, lecz 
znaleźliśmy na nie sposób — wy- 
starczyło w ostatniej chwili uderzyć 
mieczem. Później była paskudna pu- 
łapka, niewielu z nas uszło z życiem 


jeśli ktoś zna sposób na „bezboles- 
przejście pułapki ze strzałami 


."Pomimo r 


_ siadająca zbroję 

























BĄ 


cą, nie było to miłe spot 
chyba też tak uważał, bo um 
pożegnania. W wielkiej sali 
my w kolejną pułapkę. Niespod 
nie otoczyło nas kilkunastu berse 
rów, lecz nie wdając się w walkę 
nęliśmy ich slalomem i obeszło się 
bez większych strat. Zeszliśmy do og: 
nistej otchłani i naciskając odpowied= 
nie płyty ułożyliśmy sobie drogę. Na 
jej końcu czekał nasz główny wróg. - 
Shandar reinkarnował się pod posta- - 
cią czarnego smoka. Właśnie w tym 
ciele zamierzał się przenieść w nasze 
czasy, by spustoszyć ląd. O czarnym 
smoku pamiętano nawet w czasach 
dzisiejszych, wciąż żył w krwawej le- 
gendzie. | oto nam przyszło się z nim 
zmierzyć. W końcu napotkaliśmy na- 
prawdę trudnego przeciwnika na na- 





























Jshar 11] — Mountains 


Both of times 


1 






















| 1. Dziwna rzecz 
| 2. Magiczny pas 
| X -— Kwiaty Edelweiss 
EM — Brama 

— obszar dostępny 
| aż innym cząsie 
| 


szej drodze. Walka była wspani 
trwała wiele godzin, lecz w koń 
stia padła martwa. Tak oto ura 
my Ishar od niechybnej zagła 
sze bohaterstwo było opiewa 
bardów, przez setki lat. — 
To już cała opowieść m 
teraz lulu spać... Parę; 
— Nie licz na to, że 
ka za pierwszym fa 
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| ...polują na swych pobratymców, 


roku, 
tażu w branży, może po- - 
ż kilko a spe taku- 


k i 
| EZ: ONA cywilizację OC 
ną okrucieństwa, ZE j 
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Mają własne obrzędy... W PNENCEM 
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Lecz, co najważniejsze, ludzie potrafili 
ujarzmić potężne dinozaury. 


w i 
zaangażo- 
ało się demo 
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Kiedy pierwszy raz ujrzałem demo 
gry „Lost Eden”, pomyślałem sobie: 
„Coś pięknego”. I nadal tak uważam, 
choć widziałem je już niemało razy. 
Demo to zresztą niewiele mówi o 
treści przyszłej gry; jest rodzajem 
filmowej impresji, dziełem sztuki 
samym w sobie, które ma za zada- 
nie wprowadzić nas w atmosferę 
wykreowanego Świata. Ogromne 
wrażenie robi wspaniała animacja: 
jest bardzo płynna, a ruch postaci w 
wielu planach, połączony z ruchem 
kamery, dają razem pełne odczucie 
przestrzeni. 


A jaką naprawdę grą będzie „Raj 
Utracony”? Tego na podstawie de- 
ma nie. sposób jeszcze wywróżyć. 
Wszystko stanie się jasne w listopa- 
dzie, kiedy to „Lost Eden” pojawi 
się na rynku w wersji kompaktowej. 
Wstępnie gra określana jest jako 
połączenie przygody i strategii, co 
w praktyce może znaczyć bardzo 
różne rzeczy. Poza tym rewelacyjna 
grafika i dźwięk to jeszcze nie 
wszystko w grze komputerowej. 


„Próbujemy zachować w naszych 
h równowagę między preżencia 
riuszem. Lud 


gier a a oni"nie cierpią, - 
jeśli robisz rzeczy zbyt różne od 
tego, do czego przywykli.” 

No, ładnie. Ciekawe, co na to 
Amerykanie? Na szczęście to nie- 
nasz problem. Po prostu zaczekaj- 
my jeszcze rosa: = listopad już za 
pasem. 5 

EM Bilbo 
. ” komputery: PC CD-ROM 
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NOZ AZESZE 


MICROBATTLE, 1994 
Gra korzystająca z mody na gry pre- 
zentujące wnętrze ludzkiego organizmu 
(najnowsza to „Microcosm”). Tutaj tłem 
są nieruchome grafiki mające przedsta- 
wiać wnętrza żył czy jelit. Na tym tle po- 
j ruszają się, dość prymitywnie przedsta- 
» wione, jakieś minipojazdy bojowe. Strzał 
M z lasera powoduje odrzucenie pojazdu w 
s przeciwnym kierunku, a gracz może jedy- 
" nie wybrać kierunek ruchu. W sumie po- 
| " mysł i wykonanie godne jest pierwszych 
i j prymitywnych gier strzelanych na ZX 
4 





Spectrum (np. „Asteroids”). Jedyną no- 
wość stanowi przedstawienie całej roz- 
grywki na niezłym graficznie tle. 

%x AMIGA 





TRICKY QUIKY 
Typowa prosta gra 
terem jest sympa 
reklam napo l 
jest niczym in 
ką tego napoju, finans ] 
Nestle. W świecie gier nie jest to nic nowe- 
go. Wystarczy w 
mulatorze samochodu 
nansowanym przez firmę 
Step Beyond” będącym rek 
sów ziemniaczanych, czy 
lu” finansowanym przez pro : 
ków Chuppa Chups. Jak jednak widać z 
powyższych przykładów, sam fakt by 
reklamówką nie musi ozn 
kości gry. „Tricky : 
tyczną, w którą « 
grać z przyjemnośc st tc 
ne arcydzieło rzucające na kolana? Cóż 
nie można grać w same arcydzieł< 
% AMIGA 








Znana firma software'owa — Core Design — ma już w 
Polsce swego legalnego dystrybutora. Została nim 
warszawska spółka „Mirage”, która w związku z tym przeka- 
zała naszej redakcji nieco materiałów promocyjnych, w tym 
demonstracyjne wersje programów Core Design. O tym, 
które z tych programów trafią ostatecznie na nasz rynek za- 
decydują rozmowy między „Mirage” i Core Design. My 
przedstawiamy poniżej te, które naszym zdaniem są naj- 
LETO PAS WICCA YEN CYNK WCZYWN OZ TAC 
jest gra „Heimdall II” w wesjach Amiga 500/600 i oddzielnie 
dla A1200, PC, CD-ROM. Najprawdopodobniej na dniach 
zostaną wypuszczone: „Jaguar XJ-220” i „Universe”, a w 
dalszej kolejności gry trochę starsze (co nie znaczy, że 
gorsze): „Thunderhawk”, „WolfChild”. A czego jeszcze mo- 
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TYTUŁ | THE LAWNMOWER MAN 


MOCE 









JE 7 ER ZERA, / *" 
ary homputierowe | 


NA 


J kowe życie, 


i powietrzu, które 


na dach i odpowiednio 


u prawdziwe ! 

erwy biec i zatr 
c onym kapturku. Wedle 
katrupić, można nie ukatru- 
sba skorzystać z położonego na 


i rajd po cmentarzu.l 
zombie przeskakuj, 
katrup. Rycerzowi wpierw 
a później przeskakując 
0 do krainy wiecznych łowów. 
gdzie wykorzystując po- 
wiatry dobrnij do EXIT. 


rawo. Uważaj na 


dziesz, napiere 
prawo. Powinieneś otw 
EA „Noch, i „wpaść do 


ę to krótko. Zamek — kolejne rewela 
cyjne pomysły, kolejne godziny spędzone przy 
komputerze, kolejne fiSzbyt trudne zadanie. 


Level 1. Idź wl 
Powinno to zachęc 
by się za 


kolice sarkofagu, . 
a pirzycę i skłonić ją, 
udała (musisz o to ciągi 
ijając się z kufra, wejdź n ę 
Wampi i poWinna zmienić się w 
Z ź eśli 





a platformę 

atujesz czarowni- 

ka. Teraz zejdź na sam dół, gdzie wskocz do 

lewego basenu. Sumieńny. czarownik napeł- 

ni go wodą, dzięki czemu będziesz mógł po- 
__ płynąć do umieszczonego na lewo EXIT. 


„Level 5. Odsuń gaz: i zejdź na dół. Tym 
z doskonały atarowski 


zem.p Domin 


ie. gu I 38 





Spada druga, pią 
szósta od lewej. Na =. 
Twój widok Twój 


śmiertelny wróg 
pryśnie.  Lawirując 
między kolcami, 
wskocz w otwarte 
drzwi, które od tego 
levelu pełnią rolę 
EXIT. 


Level 8. Na ten level jest bardzo dobry 
sposób. Doskocz do wroga (piąta i szósta 
płyta od lewej się zapada), od tej chwili 
musisz podążać za wrogiem krok w krok, 
musi czuć Iwój gorący oddech na kar 
Przeskocz kolce (dwie płyty na prawo.d6 
okna). Bądź sz 
(spada tylko pier 


jednocześnie docierając d |ga 
- gdy już pomyślnie korek ten level, 
spada kamienna płyta.Gdy odpowiednio ją 
podsuniesz, wzbogacisz się © d 

-ja A 


Level 9. edynek. Musisz defini- 
wnie skończy n napakowanym czar- 
nym idiotą, Nie możesz zmienić się w mate- 


rię, więc przeskakuj jego pociski. „Żółtym” 


lutuj rozważnie, wyżywanie się na spa 
_ dużo nie da — formuj duże pociski. 
jak będziosz p zane 3 


1 uderz r znajdującą się nad 
słoni 8 wejście do komnaty 


żę wymaga od gra- © 
utyny,ale gdy ma 
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od spadającej klał a 


3] p 
załatw tylu koS 
miejsca. Gdy j 
wiedni momen 





jstko cacy, rozwaliłeś maszynę. Teraz 

na pewno będą kongratulejszony itd. 

k, oczom Twoim ukazuje się wspaniała 

pwa plansza, gustowny napis THE 

dgólna radość, czeka panienka, czeka 

tu jeszcze coś trzeba zrobić. Co? 
m p) pomyśl sam drogi Czytelniku. 


E MARCIN WĘCŁAWEK 


ENIA I PODZIĘKOWANIA 
/ a" J. KRUPY, A. 
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Gry Komputerowe 


Kolejne wielkie dzieło 
twórców „Course of 
Enchantia”. 


sisz je unieszkodli 
(THROW) lusterko (MII 
tego budynku. Uwaz 
bota, gdy staniesz m 
Tobie. Po rozwaleniu 
drugą stronę placu ( 
do drzwi i włącz (USE 
się przy drzwiach, dzii 
do środka. Stoisz 
dziewczyną, w po 
mieszkańcami tego Św! 
kiem normalnie... Pod! 
mawiaj: 

— Oddly enough, I'd r 

Po pewnym czasie dd 

a ty strażnicz 


ach do następnego 
twórz (OPEN/CLO- 
ubranie, załóż je 
 [ęczny komputer 
mputerem na ścia- 


systemu kom- 

, włącz (USE) 
WINDOW SHUT- 
, wyskocz (JUMP) 
jsce wygląda na 
dziwny pojazd. 
jcz (USE) ręczny 
jest już wyłą- 
pojazdu. Mo- 

P). Po Twoim 

ły się syste- 

ne pole siłowe 

a konsola jest 
niej tylko jedno 


EY CARD) do 
lewej stronie 





PLANET (lądowanie na RE, Po chwili 


będziesz unosił się nad powierzchnią pla- 


nety. Teraz musisz wybrać, w której strefie 
planety chcesz wylądować. W tym celu 
włącz komputer nawigacyjny i wybierz 
opcję SELECT QUADRANT. Pojawi się glo- 
bus planety, wybierz strefę prawą-górną. 

Wysiadasz z pojazdu... Stoisz na kamie- 
nistej równinie, którą od czasu do czasu 
wstrząsają podziemne wybuchy... W oddali 
widać kilka czynnych wulkanów. Atmosfera 
wydaje się bardzo rzadka, lecz nadaje się 
do oddychania... 

Idź do góry w stronę wulkanów. Znajdu- 
jesz się obok rozbitego statku kosmiczne- 
go, wśród szczątków odszukaj robota 
(DROID) i zabierz go. Idź w prawo jeden ek- 
ran, a potem dwa ekrany w dół, zabierz 
(PICK UP) pojemnik (CANISTER), idź w gó- 
rę, a potem w lewo, aż dojdziesz do swoje- 
go pojazdu, będą się tam kręcić jacyś 
podejrzani obcy. Włącz opcję łączenia 
przedmiotów (COMBINE) i połącz pojemnik 
(CANISTER) z robotem (DROID). 

Postrasz obcych (USE) robotem, po chwi- 
li uciekną. Wsiądź do pojazdu, włącz kom- 
puter nawigacyjny i użyj opcję ASCENT 
FROM PLANET (odlot z planety). Gdy 
znajdziesz się już w kosmosie, leć na pla- 





rze Ci kryształ. 

nastawiona tylka 

teraz do swojego 

DING BAY REF. 4( 

prawczy. Popchnij go (PL HIPUL 

gląda na to, że zrobiłeś t 

no... no cóż, mówi się trudno. PSE 
ze skrzynki robota i leć do LANDING £ BAĆ 
REF. th zejdź z lądowiska i idź do miasta. - z 
Stoisz na poboczu drogi... To miasto jest gi- 
gantyczne, poruszają się tu nieznane pojaz- 
dy, wysoko u góry widać jakąś kolejkę. Po- 


Gdy rozprawi: 
przeciwnikami, 
mawiać z szefem: 

- Ok Za I thin 


ca, skieruj się do miasta. Idź w gó 
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obok drzwi do windy. Wejdź do niej i 
wybierz pierwsze piętro (LEVEL 1). 
Jesteś teraz na poziomie pasa- 
żerskim. Statek nie wygląda na luk- 
susowy, a i pasażerowie wyglądają 
dosyć podejrzanie... Podejdź do 
dwóch rozmawiających facetów i 
przyłącz się do rozmowy (TALK). 

— Did you mention something ab- 
out [...] 

— I'm Tharon T'huk of the Wheel- 
world [...] 

Po rozmowie skieruj się w lewo. 





> 


gu kieruj się w prawo. Podejdź do starca i 
Do awiaj z nim (TALK): 


22) GTVKOMPLULETOWE) 


Na następnym ekranie, podejdź do 
drzwi i otwórz je. Użyj (USE) w tym 
celu zamka magnetycznego znajdującego 
się obok drzwi. Wejdź do środka. Uff... jak 
wszędzie i tutaj pełno jest komputerów i ja- 
kiegoś nieznanego sprzętu. Po wejściu do 
pokoju, automatycznie rozpocznie się 
transmisja radiowa... Połączył się z Tobą 
przywódca rebelii dążącej do obalenia im- 
peratora. Według prastarej legendy, po- 
gromca imperatora przybędzie z innego wy- 
różbici rebeliantów wykryli w ga- 





a co najciekaw: 
musi być żywa.. 


Nagle całym sta 
eksplozja... Twój c: 


chcesz wyjść stąd cało, t 


okazji i szybko zabie 
magnetyczną (KEY | ( 


windy i 
(LAUNCH BAY). P. 
jazdów (trzeciego | 


wskocz do niego... W 


Ci się uciec... 


mość, że imperator 


dział wojnę Imperium Meke 
główną bazą buntownik 
ruszyła gigantyczna flo 
Wielkiej Białej Dziury w 
Coros planeta-twierdza 
przygotowuje się do obi 
gotowuje do walki świ 
Wielkiego Złotego Ral 
etapem Twojej podróży jes 
KARLON 5. Wyląduj w stłe 


Planeta jest totalnie, zni 
_ jak po działaniach wojenh 


lego życia... Wylądow 
»krętu wojeń 


jdzony, Ie 


aż ze środka dol 
skieruj się w lewo. 
fogu ekranu leży bry- 
3 prętem. Wyciągnij 
teraz do swojego 
SIRUF2. Jednak 
Od razu na plane- 
ąduj na tej plane- 


dojdziesz do ka- 
ź do niego. Po- 
lwa kawałki arte- 
ART), a potem 
BAR). Teraz to 
otworu w ka- 
się teleport, 
sta Starożyt- 
est łatwo wy- 
iły które nim 

3 są bardzo 
zne jest to, że 


się kamienny 
czystej ener- 
onie) leży ka- 








mień, zabierz go (PICK UP). Przejdź teraz 
na lewą stronę i obejrzyj (LOOK) rysunek 
na skale. Są na nim ukazane trzy pomosty 


wychodzące z ołtarza. Na każdym z pomo- 
Syakiw Po GAIA A ya 





miego okrętu wojennego. Idź w lewo. 
Podejdź do komputera (małe światełko po 
lewej), włóż (INSERT) metalowy pręt pod 
osłonę komputera i zerwij ją. Użyj (USE) 
POWER GEM do zasilenia komputera. Nie- 
stety klawiatura tego komputera nie nadaje 
się do użytku, więc wykorzystaj swój ręczny 
komputer i połącz się z komputerem statku. 
Niestety napisy które się ukażą, są w ja- 
kimś starożytnym języku i twój komputer 
nie jest w stanie ich rozszyfrować. Zauważ 
że, trzy ostatnie linijki tekstu są lekko pod- 
świetlone. Naciśnij środkową linijkę. Ze stat- 
ku tryśnie strumień energii — jest to pole 
transportujące. Wejdź w nie. Zostaniesz 
przeniesiony do wnętrza statku. Tam spot- 
kasz się z pilotem tego statku... jest to pra- 
stara istota, która mimo potężnych wymia- 
rów nie wydaje się być groźna. Istota ta po- 
rozumiewa się z Tobą telepatycznie. Poroz- 
mawiaj z nią 

— Erm... Yeah, I Gues so... 

— How can I help? 

Istota ta przekaże Ci starożytne urządze- 
nie. Po wyjściu ze statku wróć do swojego 
pojazdu i leć do THE MEKANTHALLOR 
GALAXY, będzie tam na Ciebie czekał sta- 
tek buntowników, który przewiezie Cię na 
Coros — planetę Imperatora. Porozmawiaj z 
kapitanem, jest nim humanoidalna istota z 
odległego krańca galaktyki: 

— My name,s Boris and I want [...] 

— What if I am Boris Verne? — Lucky me! 
I suppose you can [...] 

— Look, I'd really like to [...] 


— Hello friends. My name is Boris. 

— Oh! That's fascinating. Just [...] 

— 80? Whats that 

— Look, I don't want any |...] 
rozmowie icy 


nim: 
= | don't suppose you [...] 

- ['am called Boris. What's |...] 

Ten facet to człowiek rebeliantów. Mówi 


— Well then, carry on [...] 


Po rozmowie idź dalej w dół. Dwa gi- 

roboty bojowe strzegą tego 

przejścia, więc lepiej z nimi nie zadzie- 
rać. Na pytanie odpowiedz 

- Oh... Ok I won't. 

Wróć do spacerującego robota i za- 
gadnij go: 

— Have | ever told [...] 

— The sentinels from the [...] 

Robot pójdzie porozmawiać ze straż- 
nikami. Gdy wróci, powiedz mu: 

— Of course they do! Did you [...] 

Strażnicy rozwalą robota. Podejdź do 
jego szczątków i zabierz baterie 

(BATTERIES). Połącz POWER GEM z 
CLOAKING DEVICE i dołóż jeszcze do tego 
baterie. Teraz użyj ręcznego komputera z 
POWERED UP GEM. Po tej czynności bę- 
dziesz przez chwilę niewidzialny. Szybko 
przejdź między strażnikami i skręć w lewo. 
Zaatakuje Cię dowódca straży i główny 
poplecznik imperatora Baron Kaleev. 

Na szczęście moc kryształu ochroni Cię. 
Baron upadnie. Zabierz mu jego identyfika- 
tor (1.D. CHIP). Użyj ponownie swojego 
komputera i POWERED UP GEM. Idź w 
prawo. Przejdź pomiędzy strażnikami i 
zejdź w dół. Teraz skręć w lewo, aż do- 
jdziesz do murów twierdzy. Podejdź do 
pierwszego robota od prawej robota poroz- 
mawiaj z nim: 

— Ermm... Hi there... 

— Erm... Blast mea hole [...] 

— Do as I command!! 

Robot zrobi dziurę w mu- 
rze. Szybko ukryj się w 
niej. Po chwili pojawi się 
Baron Kaleev i wyśle za To- 
bą roboty. Jesteś w starych 
lochach pod cytadelą Im- 
peratora. Ludzie opowiada- 
ją przerażające historie o 
stworach zamieszkujących 
te podziemia. Lecz Ty nie 
masz wyjścia, roboty już 
się zbliżają. Ruszaj i lepiej 
nie zatrzymuj się ani na 
chwilę. 
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Idź: w prawo, do góry, w prawo, w prawo, 
do góry, w prawo. Teraz na środku korytarza 
skręć w dół, w prawo, do góry, w prawo. W 
głębokich lochach twierdzy żyje gigan- 
tyczny jaszczur Morklag. Leży i czeka na 
Oni OOO 


paszczy potwora. 
ukryj się za nim. Gdy potwór rozwali ściga- 
jącego Cię robota wyjdź i wśród jego 

odszukaj baterie. Podłącz baterie 
do POWER GEM. Wskocz na półkę (tuż 
nad ogonem potwora) i wejdź do góry. 
Ukryty korytarz zaprowadził Cię na dach 
twierdzy. Dookoła rozlegają się eksplozje, a 
powietrze przeszywa huk wystrzałów gigan- 
tycznych dział fortecy. Szybko użyj swojego 
komputera, aby włączyć POWERED UP 
GEM. Teraz gdy jesteś niewidzialny, idź 
szybko do góry. Podejdź do robota i włóż 
(INSERT) mu do pleców metalową rurkę. 
Gdy wszystkie roboty będą już zniszczone, 
idź do góry. Przed sobą widzisz dowódcę 
floty rebeliantów. Wygląda na ciężko ranne- 
go. Podejdź do niego i porozmawiaj: 

— MAN-BRUTE!!! How did you [...] 

— Should I try to destroy [...] 

— How? What do I do? 

Po zakończeniu rozmowy skieruj się w le- 
wo. Widzisz świątynię Imperatora. Za chwilę 
wynurzy się z niej jego kolejne demoniczne 
dzieło — Złoty Robot. Został on stworzony w 
celu rozgromienia rebelii. Robot zauważył 
Cię, musisz z nim porozmawiać 

— What makes you think [...] 

— You are not a GOD!!! You [...] 

— Yes... Very impressive... 

— You cannot harm me now |...] 

— | dare... 

— Ok Ok!! if you want [...] 

Teraz rzuć w robota kryształem. Ten eks- 
ploduje...i to już koniec. 

Zaczekaj na końcowe demo... 

m BALD 








a tfajfa1017, 
OŚC Alla 
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zagranicznej pras 
wokół produktu n 


„Megalomaniz”, i z„Lemr 
Każdy, kto choć ch 

musi chyba odnieść wr. 

rzy wszystkich opracowań ze 

li się pierwszym rzutem oka na p 

gry, albo co gorsza, przepisywa 

ry od siebie nawzajem. Nie 

chyba żadnego opracowan 

na. pierwszym miejscu 

stwierdzenie, że cele p 

nijny rozwój społeczr 

sem „The Settlers”, 
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| 
LMB na drugiej ikonie 
era się okienko informu- 
s o zawartości głównych mine- 
a terenie widocznym na.ekranie. 
są to rudy Złota i Żela- 
raz Kamień. Przy_rysun- 
ujących te minerały po- 
a. w badanym te- 
(doskonale), VERY: 
), MUCH (dużo), 
średniej) 


mku Centralne- 
du) klikając LMB na 
(once . sterującej. Od tej 
ywka się dla.nas rozpoczy- 
Jeśli« zbytnio będziemy 
9k8 budową naszego Zamku, to 
iwnispzajną wszys! Łogsze 
Je. Warto się więc pośpieszyć. 
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HEN) proszące o potwie 
zniszczenia budynku. ] 
twierdzamy kliknięciem LI 
„ptaszku” wewnątrz. okien| 


ji, to klikamy na napisie EXIT. 
Jeśli, zamiast na budynkus kliknie 

LMB na istniejącym odci: 

ża pomocą tej ikony będzi 








zB S | ywane. 





2. Tu ustawiamy priorytety w dosta- 
wach drewna i stali, więc tym samym 
decydujemy ile będzie produkowanych 

narzędzi, ile broni, ile łódek, a ile dre- 
wna trafi do Budowniczych. 

| 3. Z kolei tutaj ustalamy priorytety w 

| przydziałach węgla i zboża. 

| 4. Wybierając tę ikonkę możemy 

| ustalić priorytety w produkcji narzędzi 
przez Kowala. W trakcie gry warto 
wielokrotnie zmieniać te ustawienia, bo 
w różnych okresach gry mogą nam być 

potrzebne różne narzędzia. 

5. Pod tą ikonką kryje się ustalanie 
priorytetów kolejności noszenia róż- 
nych towarów. Towar widoczny. u sarnej 
góry jest noszony w pierwszej kolejno- 
ści. olej ość priorytetów zmieniamy 
przez k ce na wOEDE towarze, 
a pote na Pech 
strzał! a wybrany 
/ prio! tej opcji nafeżyi korzystać 
dosyć pac. bo Poe! Blog pod 
* uwagę „a nie real- 






























"FR nierze. Wy 
a _Jrzeć na stan zapa 

” przekonać się, że je. 1 
czy, ale ani jecęk Tarczy. Rozwiąza- 
- niem problemu będzie właśnie zmiana 
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7, Kolejna ikonka, której działania zu- 
pełnie nie rozumieją autorzy wszelkich 
opisów gry „The Settlers. Najczęściej 
określają to działanie jako „ustalanie 
stosunków z sąsiadami”. A tymczasem 
rola tej ikonki jest banalnie prosta i jed- 
nocześnie kluczowa dla militarnej czę: 
ści gry. W oknie otwieranym tą ikonką 
ustalamy bowiem parametry obsady 
strażnic, w zależności od stopnia ich 
zagrożenia przez przeciwnika. Licząc 
od góry są to strażnice położone: bez- 
pośrednio przy granicy, w normalnej 
odległości od granicy, graniczące z tzw. 
„ziemią niczyją” i położone wewnątrz 
naszego terytorium (więcej o znaczeniu 
położenia strażnic-powiem przy oma- 


 wianiu poszczególnych strażnic). Dla 


każdego z czterech położeń strażnicy 
ustawiane są dwie. wartości obsady. 
Górna z nich wyznacza normalną obsa- 
dę, a dolna — obsadę minimalną straż- 
nicy. Oczywistym jest, że wartość górna 
nie może być mniejsza od wartości dol- 
nej. Program będzie dążyć do obsadze- 
nia każdej strażnicy taką liczbą żołnie- 
rzy, jaka odpowiada wartości maksy- 
malnej. W przypadku wydania rozkazu 


" ataku lub „zmiany warty”, ze strażnicy 


'strażnic obsada maksymalna musi być 


5 | GM 


może wyjść tylko tylu żołnierzy, aby po- 


zostali zapewnili obsadę minimalną. 


Dlatego w przynajmniej jednym rodzaju 
większa od minimalnej. Jeśli we 
„Wszystkich strażnicach obsada mini- 
”malna będzie równa maksymalnej, to 
ECO kooad 2 


a Ta ikonka olierś kolejne okien- 
ko-menu, w którym sterujemy dodat- 
kowymi wskaźnikami militarnymi i 
wydajemy pojedyncze komendy. ; 

e suwak u samej góry decyduje, 
czy w razie niedoboru ludzi mają 
być raczej tworzeni żołnierze, czy 
Tragarze. 

© ikonka podzielona na cztery, 
oznaczone liczbami pola, umożliwia 
wymuszenie stworzenia konkretnej 
liczby żołnierzy. Liczba obok tej 
ikonki wyznacza ilu żołnierzy można 
w tej chwili stworzyć (wynika to z za- 
pasów broni i wolnych ludzi w po- 
szczególnych Składach i Zamku 
Centralnym). W momencie pełnego 
obsadzenia wszystkich strażnic, nowi 
żołnierze tworzeni' są dosyć wolno. Jeś- 
li jednak szykujemy się do ataku lub 
wiemy, że niedługo zostanie zakończo- 
na budowa kolejnych strażnic, to może- 
my wcześniej stworzyć „zapas” żołnie- 
rzy. Kliknięcie LMB na którymś z pół 
ikonki spowoduje stworzenie takiej 
liczby żołnierzy, jaka zapisana jest na 


tym polu (1, 5, 20 lub 100). 


e kolejna ikonka ma wartość wy- 
łącznie informacyjną i informuje nas o 
stopniu zaopatrzenia strażnic w złoto 
(czyli o stopniu opłacenia żołnierzy). 
Górna liczba oznacza w jakim stopniu 
nasze strażnice zaopatrzone są w szta- 
by złota, a dolna podaje ogólną liczbę 
sztab złota przechowywanych w straż- 
nicach. Nie należy się dziwić, jeśli w 


trakcie gry górna liczba przekroczy 





e ikonka podzielona na dwa pola z — 
sylwetkami Rycerzy pozwala na ustale- 
nie tzw. priorytetów bojowych. To tutaj * 
decydujemy, czy po wydaniu rozkazu - 
RL do boju pójdą Pa czy też — 


zbńnkiori Rycerza z białą. flagą, powo- 
duje wysyłanie do boju żołnierzy naj- 
słabszych, a dolne — najsilniejszych. 
Priorytet ustalamy w zależności od kie- 
runku rozwoju naszego państewka. 
Jeśli mamy duże zapasy broni i wol- 
nych ludzi, to do boju ślemy dużą 
liczbę słabych żołnierzy. Jeśli nato- 
miast żołnierzy mamy niewielu, ale nie 
mamy problemów z produkcją Złota, to 
wtedy wygodniej jest atakować 


mniejszą liczbą rycerzy o dużej spra- 
wności bojowej. 

e druga ikonka z sylwetkami Ryce- 
rzy pozwala wydać komendę „zmiany 
warty”. Powoduje ona wyjście ze straż- 


ch: 


nie odpowiedniej liczby Rami 
żołnierzy i udanie się . O 
bliższego Składu” 
Centralnego. Jeśli 

się żołnierz silnie 
pa zodjate e 











nic, a MAE I 
e na samym 


u ONos a 
łej obsady Bojowej Zamku Centralne: 
go. Początkowo jest to 3 Rycerzy, 
jednak później, w miarę wzrostu li- 
czebności naszej armii, warto tę obsa- 
dę stopniowo zwiększać. Górna liczba 
oznacza wymaganą przez nas liczeb- 
ność obsady i może być zmieniana kli- 
kaniem na znakach plus i minus. 
Liczba dolna pokazuje aktualną zało- 
gę Zamku. 
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jeszcze trzy komendy: na „No”). gry, osobno dla każdi 
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Wyspa Argentrock . 

Trafisz tam otwierając Key of Scion drzwi, które 
spotkałeś w jaskiniach = idąc do Stone Cove. Na 
miejscu warto odnaleźć platformę teleportacyjną; 
będziesz musiał jeszcze nie raz odwiedzać Ar- 
gentrock. Zapierwszym razem powinieneś poroz- 
mawiać ze Stellosem, Cyrrusem i Torwinem. Na- 
stępnie Brat Xavier objaśni Ci, w jaki sposób mo- 
żesz wstąpić do zakonu. 

Pierwsza próba to Test of Wisdom — musisz od- 
powiedzieć prawidłowo ha pięć pytań. Oto właści- 
we odpowiedzi: 

Seeking respite ... breezy evening 

You come... battle : tend injured 

A small child : my sight * 

Your liege lies... : battle is lost 

...sit in tavern... : remain quiet 

Your child...run ;« welcome 

In comrades... : honesty 

Why wisdom... : weapon destroys... 

Your brother : give truthful testimony 

Is it better... : comfort sad 


Druga próba to sprawdzian równowagi. Musisz 
wejść na Windy point (skała z symbolem Stratosa 
za klasztorem) i nie pozwolić się z niej ztzucić 
przez wiatr. Proste. "Ne. 

Trzecia próba to zrobienie własnych Foci. PO- 
przez te przedmioty, Theurgist może wykorzysty- 
wać siłę Stratosa; wystarczy ich „użyć” i możesz 
rzucić czar — nie korzystając z żadnych innych 
materialnych „składników”. Najpierw należy prze- 
czytać dokładnie wszystkie książki w bibliotece 
klasztoru, aby poznać kształty foci i związane z ni- 
mi magiczne formuły. Później należy zejść do pod- 
ziemi pod Argentrock — klucz da Ci Stellos. (Tam, 
jeżeli nie wyrzuciłeś jeszcze pergaminu z dispel- 
ling magical portals, znajdziesz niezwykle uży- 
teczną broń - miecz Protector lub inaczej 
Nehdra's Needle. Jest dość skuteczny — i przy 
okazji dodaje Ci pięć punktów do współczynnika 
Armor). Gdy przejdziesz przez kilka prostych puła- 
pek, szukaj brył srebra — będziesz potrzebował 
ich osiem. 


Go Gry Komputerowe 


W poprzednim numerze rozpo- 
czeliśmy fascynującą przygodę w 
mrocznej krainie rządzonej przez 
okrutnego Strażnika, który uwięził 


Strażnika jest prosty. Chce on za- 
władnąć całą krainą Britanni, zaś 
Twoim zadaniem jest uciecz tej 

krainy, awięcdo dzieła. Udało Ci 


gentrock ico dalej? 

fieleportuj się do Tenebrae (możliwe, że wcześ- 
niej należy jeszcze raz porozmawiać ze Stello- 
5em). Kowal Korick wykuje dla Ciebie foci gratis. 
Wróć na wyspę I „Uaktywnij” je, kładąc kolejno na 
Oltatzu w klasztorze. Idź do Stellosa i powiedz mu, 
że skończyłeś trzecistest. 

| Niestety, podczas Twojej nieobecności w 
klasztorze została popełniona kradzież. Zginął fo- 
€u$ należący do Brata Xaviera. Aby go odnaleźć, 
nałęży zawsze przed rozmowami używać zaklęcia 
Hear truth. Twoja zabawa w detektywa może prze- 
biegać tak: spytaj Xaviera o Cyrrusa, Cyrrusa — o 
Torwina, idź na Windy point. 

/ Podnieś zaginiony focus i oddaj go właścicielo- 
Wi. Teraz Stellos powie Ci, abyś porozmawiał z sa: 
mym (z samą) Stratosem (Stratos). R 
/ Musisz skoczyć w miejscu, gdzie Torwin popeł+ 
niił samobójstwo. Krótka wędrówka po latających 
skałach zaprowadzi Cię przed Tytana — który:(Któ- 
ra), oczywiście, nie pozwoli Ci zabrać swojej czę- 
ści blackrock (nazywanej the Breath of Wind). Da 
Ci jednak ostatni focus — skrzydła pozwalające 
rzucać niezwykle potrzebny Air Walk.== 

Stellos zna miejsce, gdzie możesz odnaleźć 
Oddech Wiatru. Nie idź po niego jeszcze teraz, 
zbierz najpierw pozostałe cztery części obelisku 
— ponieważ, gdy ukradniesz the Breath of Wind, 
cała magia Stratosa (z wyjątkiem czaru Air Walk) 
przęstanie działać, co wybitnie utrudni dalszą 


grę. 3 


Miasto umarłych mma 

/ Heartof Earth, skarb Lithosa schowane jest głę- 
boko pod ziemią. Musisz żejść do dolnych kata- 
kumb (drzwi otworzy Key of Scion). Po dłuższej, 
trudnej przeprawie przez lochy trafisz do jaskiń — 
na tabliczce przeczytasz, że wchodzisz do Pit of 
Death. 

| Przedmiot, którego szukasz, odnajdziesz w za- 
mkniętej krypcie — the Conventicle of Dead. Naj- 
pierw skieruj się na południe; tam, za kratą, spo- 
czywa strażnik klucza. Zapewne możesz ją pod- 
nieść: używając czaru Aerial Servant na prze- 
łącznik przy grobie. 


tam naszego bohatera Avatara. Plan 


się szczęśliwie dotrzeć do wyspy Ar- 


Inaczej będziesz musiał ją obejść 
przez Pit of Death — morze lawy i 





nad nim, gdzie każdy nieostrożny.krok kończy się 
fatalnie. mam m 
Od miejsca, w którym znajdziesz key of the con- 


ventickler, powinieneś zawrócić = podnosząc kra- 
tę. Teraz trzeba znaleźć tne/Gonventicle of Dead — 
duży budynek (w jaskinil), Z grobem na środku. 
Użyj zaklęcia Open Grouńd, zabierz Serce Ziemi i 
najlepiej teleportuj się. z powrotem. 

Dla wygodnych: jestdroga, którą można dostać 
się do Conventicle nie przechodząc przez 
Dolne Katakumby. Należy otworzyć w Stone Gove 
małe drzwi po prawej stronie wejścia-do Sali au- 
diencyjnej Lithosa — za pomocą Key of Ścion. 
Nadal trzeba jeg iść po klucz strażnika. 


Hydros 

Świątynia Hydros to wyschnięte jezioro 
Carthrax; Prowadzą tam drzwi w południowej ścia- 
nie jaskiń na E od Górnych Katakumb, na wschód 
od wejścia do Stone Cove. Przy jeziorze, niedale- 
ko wejścia będzie platforma teleportacyjna. 

To zadanie jest proste. Musisz obejść jezioro, 
trzymając się jego zachodniego brzegu. Kładkami 
dotrzesz do siedziby tytana (mała sadzawka, plat- 


"forma z białego kamienia na środku). Porozmawiaj 


z Hydros; obieca Ci pomoc, jeżeli napełnisz wodą 
jezioro Carthrax — uwalniając ją w ten sposób. 
Znajdź wejście do jaskiń w południowo-zachodnim 
rogu mapy i przejdź przez nie — droga będzie krót- 
ka. Wyjdziesz na skarpę nad jeziorem; wodospad 
blokowany jest przez grób. Otwórz go (Open 
Ground) i wróć do Hydros. 

Zostałeś oszukany. Powinieneś teraz odwiedzić 
Devona w Tenebrae, który trzyma skarb Hydros —-- 
jej część blackrock (the Tear of Water). Sądzę, że” 
da Ci ją wtedy, gdy pokonasz Mistrza Czarnoksięż- 
ników — tak było w moim przypadku (wcześniej nie 
możesz z nim o tym porozmawiać). 


Daemon's Crag m 

Teraz Twoja droga prowadzi do siedziby Czarno- 
księżników (the Sorcerers). Przechodząc przez 
drzwi w samym SE rogu jaskiń za Upper Cata- 
combg, trafisz nad rzekę lawy. Jeżeli masz czar Air 
Walk, możesz przeskoczyć — jest to trudne, ale 
wykonalne. Powinieneś próbować dotrzeć naj- 
pierw do tego miejsca, gdzie zobaczysz czarno- 
księżnika Berena, ostrzegającego Cię przed swoi- 
mi kolegami. 

We właściwej siedzibie władców ognia 
znajdziesz platformę teleportacyjną. W moim przy- 
padku funkcjonowała ona jednak tylko w jedną 
stronę, tzn. można było dostać się za rzekę lawy te- 
leporterem, ale do jaskiń trzeba już było wracać na 
własnych nogach — z powrotem przez rzekę. 

Pierwszy dom, jaki napotkasz na swojej drodze, 
to dom Beren. Jest ona Akolitą Mistrza Malchira i 
czarnoksiężnikiem o dużych możliwościach; jest 
także żądna władzy. Beren uważa, że obecny 





x 








gów Akolita Vardion nie wykonuje a. 


0 CzaOKSI NWA Obiecuje naucóyć Cię ma- 

zarnoksiężników, jeżeli wydobędziesz od Var- 

jego tajemnicę; przyjmuje Cię na ucznia i 
swoje prawdziwe imię — Sabriana. 

trafisz do Vardiona, usłyszysz, że on także 

p usunąć rywalizującego czarnoksiężnika. 

Zapropónuje Ci to samo, co Beren — musisz doko- 

„ Kiedy jedno z nich już zginie, pojawi 

= i zaakceptuje Ciebie, jako kandydata 







więc PE... 
Teraz czas na*naukę magii Czarnoksiężników. 
także foci, ale pełnią one inną 
SIę Zanim będzie można rzucić 
ać” - umieścić na środku 
m są rozstawione odpo- 
wiednie świece i )ne specjalne składniki, 
wreszcie  wypowiet magiczną formułę. 
Wszystko razem jest bardzo skomplikowane; spot- 
kasz osiem rodzajów ao o innej pojemno- 
»ści i ińnych właści 
wszystko poznać, powinieneś: 
ewypytać swojego nauczyciela o wszystkie 
szczegóły, zwłaszcza o nazwy różnych miejsc pen- 
tagramu i dokładnie to zanot 
«przeczytać wszystkie książk 5 
notować receptury czarów = 
uwagę na drobiazgi, są tutaj bardzo ważne. Wy- 
starczy, że pomylisz Mesostel Pa i Mesostel Ze 
(„rogi” gwiazdy pentagramu) i źle ustawisz skład- 
niki, to zamiast naładowania foci czarem np. Ba- 
nish Daemon przywołasz demona, którysbędzie 
miał ochotę Cię zjeść. A przeszkodzić mu W tym 
jest bardzo trudno. Stracisz focus, składniki, dobrą 
reputację i - najprawdopodobniej — życie. = 
Załóżmy, że opanowałeś teorię. Teraz czas na 
sprawdzian praktyczny. Twój nauczyciel będzie się 
przyglądał, jak kolejno pr czary 








czar, trzeba je, 
pentagramu, przy” 







Flash, Flame Bolt i Endure/Heat. Musisz to zrobić 


bezbłędnie. Później„zostaniesz wysłany do Obsi- 
dian Fortress, siedziby Mistrza Malchira. Oczywi= 
ście na dalsze testy. 

Malchir podda Cię decydującym próbom. Po 

« przejściu hallu z demonami (najlepiej je wyminąć) 
trafisz do małej salki pełniej trupów, z pentagra- 
mem na środku. Porozmawiaj z demonem; ten nie 
będzie groźny. Wykorzystaj pentagram i materiały, 
aby: przyrządzić czary Extinguish, Armor of Fla- 
mes, Flash i Endure Heat — o ile nie zrobiłeś ich 
wcześniej. 

Platforma za pentagramem przeniesie Cię do 
lochu, w którym Twoje możliwości naprawdę z0- 
staną sprawdzone. Jest on podzielony na cztery 
sekcje; żeby je przejść będziesz musiał użyć jed- 
nego z czterech uprzednio zrobionych czarów 
(tabliczki przy wejściu określą je dokładnie). W 
każdej sekcji musisz odnaleźć specjalny niebieski 

„symbol pentagramu. W przyszłości będzie Cię 
czekać walka z Malchirem. Mag, którego spotkasz 
w pomieszczeniu na NW lochów to dobry materiał 
treningowy. Atakuje od razu; pilnuje pentagramu i 
zaklęcia Conflagration, którego nie mogłeś się 
wcześniej nauczyć. Nie musisz się go obawiać, 
gdy skompletowałeś już magiczną zbroję i masz 
miecz Protector — czary będą się wtedy zwykle od 
Ciebie odbijać. Wystarczy rzucić Armor of Flames, 
podejść blisko, zanim przeciwnikezdąży się oto- 
czyć murem ognia i zabić go mieczem — magia w 
tym wypadku jest mało skuteczna. 


„ABY dokładnie * 


: wolni SRA , 


*"tamothe_ Tear 


Kiedy zdobędziesz już wszystkie cztery symbo- 


* le, wróć do demona — strażnika (stając na platfor- 


mie, na której wylądowałeś wcześniej). On otworzy 
Ci drogę do Mistrza Czarnoksiężników. 


3 -* za. Malchir wciąż jeszcze nie wierzy w Twoje umie- 


ję każe, abyś zaatakował go używając 
oni Summon Daemon. Później 












jeszcze obronić się przed jego 
demonem. zostaniesz jednym z 
Akolitów. 


Mistrz przeniesie Ciebie nad wiełki ntagram 
(na południe od uszk) 
Tam będą już czekać pozostali 


wszystko dla ich dobra i teleportuj się do Mythra- 
na. Powinieneś mieć już pięć części obelisku. 

Stary mag powie Ci o ostatnim zaklęciu jego 
Thaumaturgy - Ethereal Travel. Twoja misja 
będzie polegała na pokonaniu tytanów w ich włas- 
nej siedzibie, dawnej świątyni Strażnika i odbudo- 
waniu obelisku — Czarnej Bramy. Pagan zostanie 
wtedy uwolniony od tyranii żywiołów, a Ty opuścisz 
ten niegościnny świat. 

Za zaklęcie zażąda Mythran zapłaty — 350 czy 
500 kawałków obsydianu. Żeby tyle zebrać, nale- 
żałoby chyba nie wydać ani grosza (przepraszam: 


: ici;sma obsydianu) od początku gry. Jedno wyjście to cho- 
uczestniczyć w Rytuale Ognia, pomóc Malchire dzić po Plateau i polować na zmieniające postać 
aPyrosa 


wydobyć od (raczej: z) uwięzionego tytan 


wiedzę, której pragnie. Od Twojego zachowania w: 


czasie ceremonii zależy przebieg dalszej g 
możliwe warianty: 

eprzyniesiesz własną czerwoną świecę i bę- 
dziesz miał przygotowane zaklęcie Ignite — 
wszystko pójdzie gładko. Mistrz pochwali Cię i zo- 
stawi samemu sobie. 

enie przyniesiesz świecy lub nie będziesz miał 
przygotowanego Ignite — będą kłopoty, ale stosun- 
kowo niewielkie. Po ceremonii Mistrz ukarze Cię 
banicją. 

<nie prniescz Weny i nie będę? miał 





ojak wyżej, ale jeszcze odmówisz. uklękr 
(za pierwszym razem) i będziesz kwestionował 


oc - 
magiczną formułę — tylko niezbyt stanowczo. Py- = JEŻ zabezpieczyli się d 
ros zostanie wyzwolony i natychmiast spali” Strałos dotrzesz skacząc po s 


Mistrza i Akolitów, łącznie z Tobą. Czas na' Restore 
Game. 


«jeżeli będziesz nieprzygddiiefy: odmówisz 


wykonwyania poleceń etegMiistrz zrezygnuje z ry- 


tuału i zabije Ci ście, Możesz wygrać tę wal- 
kę, ale iesz Tongue of Flame i nie 


skończysz gry: 


Teraz powinieneś udać się do Malchira w jego 
pracowni. Zabij go —- sam zaatakuje, możesz to 
uznać za obronę konieczną. To trudne starcie i 
warto się przed nim przygotować; przeciwnik na 
pewno rzuci Armor of Flames, Summon Daemon i 


» Fire Shield, później będzie atakował używając 


xplosion (praktycznie bez ograniczeń). Najłatwiej 

bić go mieczem lub napuścić na niego demona 
= ale tu istnieje ryzyko, że przywołany okaże się 
nieposłuszny i zaatakuje Ciebie. 

Malchir będzie miał przy sobie the Tongue of 
Flame, książkę opisującą używanie go oraz kilka 
mniej y żnych drobiazgów. Stawiając Język Og- 
nia Ikim pentagramie (w miejscu rytuału) 
uwolnij Byrosa —- sam pozostaniesz bezpieczny. 
Tytan zemści się, uaktywniając wulkan - rozżarzo- 
ne'kawałki lawy zaczną niszczyć Pagan na równi 
ze sztormamii Hydros i trzęsieniami ziemi Lithosa. 


Ostatnie PR gotowania 
Wróć: 86 Ten i porozmawiaj z 
Devonem. Powinien dać Ci klucz do 


skrzyni w SW wieży zamku; będzie 
ofP$eas, kawałek * 
blackrock należący do Hydros. 7% d 
Udaj się na wyspę: Argenttock, 
dojdź do Stratos. Gdy znajdzesz się 
tuż przed jej „skałą audiencyjną” rzuć 
Reveal - pojawi się postument z jej 
częścią obelisku Strażnika. Zabierz 
Breath of Wind za pomocą zaklęcia 
Aerial Servant. Jeżeli chcesz przeko- 
nać się, jakie skutki dla mieszkańców 
Pagan miała ta kradzież, porozma- 
wiaj ze Stellosem. Pociesz się, że to 










DATA STAHŹ 


Dystrybuto 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE PC a NĄ 


386, 4 MB RAM, VGA, 36 MB HDD 4 A O 
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tworki; po ich zabiciu zostaje kilka monet. Dru- 

związanie (które ja wybrałem) to drobna, pro- 

izeróbka savegame'u — rozmnożenie zaso- 
wych. 

ispokoisz już chciwość starca, użyj dwa 


Et avel i przenieś się do Świątyni 
Saga Mi 








im pentagramem, drogi 


rozchodzą się W kierunkach. Na końcu 


każdej z nich będ. „która przeniesie Cię 
do siedziby R tytańasOto ich lokalizacje: 
" zachód: a 
*ewsć 
poMidriG A sShtłos my, a 
Hydros k 34 
Do Hydros i 
h — nad wo- 
dą i w powietrzu. Lithosa zn po długiej 
wędrówce poprzez pełne lawy hów umar- 


łych korytarze (duża ilość Grant Peace 
polecana). Najtrudniej jest trafić do Pyrosa — 
musisz przebyć rzekę lawy, znacznie szerszą niż 
przed Daemon's Crag. Pomoże Gi w tym specjal- 
ne urządzenie w kształcie wieloramiennej gwiaz- 
dy — przykładając do specjalnych platform blis- 
koj jej ramion białe kulki, które znajdziesz w labi- 
ryncie, będziesz budował kolejne pomosty. Ko- 
nieczne jest wykorzystanie kilkunastu takich ku- 
lek. Przyda Ci się także kilka zaklęć Flash i Ba- 
nish Daemon. 

Na każdego z tytanów trzeba „użyć” odpowied- 
nią część blackrock, czyli: 

na Pyrosa — Tongue of Flame 

na Lithosa — Heart of Earth 

na Stratos — Breath of Wind 

na Hydros - fearof Seas. 

Części obelisku zostaną uaktywnione — pojawi 
się wokół nich niebieska otoczka (aura?). Każdą z 
nich kładź na pentagramie na zakończeniu ramio- 
na, któr je drogę do odpowiedniego tyta- 
na. Na zenie użyj Obelisk Tip na siebie, po- 
łóż go na Aphelion pentagramu — tak odbudowa- 
iehiikina Bramę. 


_PaWejdź w nią. 
"M I Adam Leszczyński 
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> CES CHICAGO 
> ECTS LONDON 


|NTERACZIVE 
entertainment 


Widok kali 
targowej w Londynie 


Ostatnio odbyły się dwie wielkie im- 
prezy mające olbrzymie znaczenie dla 
światowego rynku oprogramowania — 
głównie gier komputerowych. Pierwsza 
znich, to letnia (Summer) edycja CES — 
największej tego typu, cyklicznej wysta- 
wy na świecie. Odbywa się ona dwa ra- 
zy do roku — latem w Chicago, a zimą w 
Las Vegas. Imprezy o tak dużej randze 
nie powinna zlekceważyć żadna firma 
software'owa, która chce cokolwiek 
osiągnąć na tym coraz trudniejszym 
rynku. Jak zwykle więc, zjawili się wiel- 
cy tego światka prezentując produkty 
lub ich projekty, niejednokrotnie przygo- 
towanie specjalnie z myślą o tej olbrzy- 
miej imprezie. Tłumy gapiów miały 
zatem co podziwiać, dziennikarze co 
opisywać, a konkurenci mogli patrzeć 
sobie na ręce i dusić się z zawiści. 

Podobnie, choć z trochę mniejszym, 
bo już nie z amerykańskim rozmachem, 
odbyły się londyńskie targi ECTS. Te 
ostatnie z racji, że odbywają się w Euro- 
pie, a jak wiadomo koszula zawsze 
bliższa ciału, skupiła większą uwagę lu- 
dzi, którzy mają coś do powiedzenia w 
sprawie rozwoju polskiego rynku gier 
komputerowych. Tak więc zjawili się w 
Londynie (może nie tłumnie, ale za- 
wsze) przedstawiciele prasy oraz szefo- 
wie większych firm zajmujących się dys- 
trybucją software'u. Bez względu na to, 
jak bardzo owocne były negocjacje, już 
dziś możemy stwierdzić, że obecność 
Polaków na tych targach była najlepszą 
reklamą naszego kraju. Dało się od- 
czuć, że przedstawiciele polskich ekip 
byli traktowani bardzo poważnie i roz- 
mowy były zupełnie inne, niż miało to 
miejsce na wiosennej edycji ECTS. 
Teraz po wprowadzeniu ustawy o ochro- 
nie własności intelektualnej i zmianie 
profilu polskiego rynku (nawet teore- 
tycznie) z całkowicie pirackiego na 
bardziej cywilizowany, zachodni partne- 
rzy dostrzegli w Polsce duży rynek zby- 
tu dla swoich wyrobów. 

Zarówno na amerykańskim SCES, jak 
na londyńskim ECTS zaprezentowano 
wiele ciekawych, niekiedy sensacyjnych 


produktów i projektów. Aby to wszystko 
opisać musielibyśmy poświęcić na to co 
najmniej 3 lub 4 numery naszego pis- 
ma, kłopot w tym, że nie wszystkich 
Czytelników musi to interesować. Zatem 
w tym numerze „Gier Komputerowych” i 
następnym znajdziecie wiele ciekawo- 
stek — głównie zapowiedzi nowych gier 
i urządzeń. Natomiast w następnej ko- 
lejności (także w następnym numerze 
„COMPUTER STUDIO”) postaramy się 
zmieścić jeszcze więcej informacji i cie- 
kawostek o samych targach, wywiady 
ze znanymi „tego światka” oraz nowe 
projekty, plany i wiele recenzji naj- 
nowszych gierek. 


Gry już od pewnego czasu coraz 
bardziej „uniezależniają” się od kompu- 
terów, a coraz częściej występują w 
wersjach na specjalnie dla nich zapro- 
jektowanych i wyprodukowanych ma- 
szynkach do gier wideo czyli konsolach. 
Dominacja konsol i silna konkurencja 
na tym polu wielu renomowanych firm, 
widoczna była niemal na każdym kroku 
amerykańskiego „show”. 

Na wystawie dominowało Nintendo, 
które wyciągnęło wnioski ze swych nie- 
zbyt udanych prezentacji na zimowej 
wystawie w Las Vegas. Na specjalnym 
zamkniętym pokazie zaprezentowano 
nową rewelacyjną technikę programową 
Project Reality, która zresztą w między- 
czasie została przemianowana na Ultra 
64. Ale główną atrakcją stoiska Ninten- 



















- „„fińmy Gold Star 





do był „Donkey Kong Country”. Prezes 
Nintendo, Howard Lincoln w swej mo- 
wie powitalnej podkreślił wyższość do- 
brze zrobionej gry nad nowinkami 
technicznymi. Ale oczywiście najlepiej 
by było, gdyby coraz lepsze gry posługi- 
wały się coraz lepszą techniką. 

Poza „Donkey Kong Country” reszta 
ekspozycji Nintendo nie wywierała już 
zbyt wielkiego wrażenia. Warto jedynie 
wspomnieć o „Uniracers”, grze stworzo- 
nej przez DMA Design. 

Natomiast zamknięty pokaz systemu 
Project Reality, czy raczej Ultra 64, od- 
bywał się w odrębnym miejscu na dru- 
gim końcu Chicago. Chętnych woził tam 
specjalny autobus, a na miejscu musieli 
pogodzić się z pewnymi restrykcjami ze 
strony organizatorów pokazu. Na 20 mi- 
nutowy pokaz możliwości nowej techni- 
ki zwiedzający byli wpuszczani w 10-0o- 
sobowych grupkach, przy czym absolut- 
nie zakazane było wnoszenie na salę ja- 
kichkolwiek kamer, aparatów fotogra- 
ficznych czy innego sprzętu rejestrują- 
cego. Po wysłuchaniu odpowiedniej 
porcji nudnych przemówień nagranych 
na wideo, mogli się udać do innego po- 
mieszczenia, w którym znajdowały się 
niewielkie kabiny. To właśnie w nich 
każdy mógł przez 20 minut zagłębić się 
w rzeczywistość wirtualną. 

Inny wielki potentat „konsolowego 
świata” — 3DO zaprezentował się wielce 
okazale. Ekspozycja 3DO ukryta była 
wprawdzie na peryferiach terenu wysta- 


" wy, ale nie przeszkodziło to w wielkim 


zainteresowaniu publiczności. A było tu 
pokazane wiele interesujących rzeczy. 
Po raz pierwszy za- 
prezentowano nowe 
konsole 3DO  pro- 
dukcji GGoldstara i 
Samsunga. Tu należy 
się kilka słów wyjaś- 
nienia. Otóż 3DO 
utożsamiane było 
dotychczas z firmą 
" Panasonic, nie bez 
| racji zresztą, gdyż 
dotychczasowym pro- 


terowe (83) 


Nowa konsola 
systemu 3DO 





Na targach w Chicago, rzucały się z | 
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Wi miała fir- 
na Ocean, która 
pó prostu przy- 

gasiła konku- 





== EP: że pa 





m 575 
Nintendo: 
„ULTRA 64” ... 





zczyk en niejec nego 
gracza... o: 
w De domi- | 
now s | konsole, a | 





ja > w Londy- 
nie? F PROBA 











Wszechobecne Nintendo 
królowało tego lata w 
Londynie i Chicago. 
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Iron Angel, Ocean 











Ciekawe, kiedy w Polsce 
doczekamy się takich 
targów jak w Londynie? 


nowy, bardzo interesujący symulator lot- 


niczy. 


— to me wydawni- 
za, powstala w 1990 [O u, 











Scream!” („Nie mam ust, a muszę krzy- 
») to gra na najsłyn- 
niejszym opowiadaniu Kasza Elliso- 
na. Gracz udaj się tu w pięcioosobo- 
wym towarzystwie do wnętrza gigan: 
tycznego superkomputera. Zajmuje on 
















* NB 
51 


5 l iHaVai No Mouth, Add | Must 










Gry Komputerowe ( ) 


Hunters of Ralk 


. .4 
© LIWE 
A SR. „4 p <- 








NAE | FATWERERZCEEHE WTFU 











MeneportTycoofńi 











PRENUMERAT 





Wiemy, że czasami macie problemy 
ze zdobyciem nowych numerów 
„Gier Komputerowych”. Lekarstwem 
na to, może być stała prenumerata na- 
szego czasopisma. Można ją zrealizo- 
wać na dwa sposoby: 


1. Prenumerata krajowa na 

I kwartał '95 w „Ruch-u” 

Należność (18.000 zł x 3) za nume- 
ry styczniowy, lutowy i marcowy '95 


można już wpłacać do oddziałów * 


„Ruch” właściwych dla miejsca za- 
mieszkania prenumeratora. 

Uwaga! „Ruch” NIE przyjmuje już 
zamówień na numery listopadowy i 
grudniowy. Aby zamówić je na dro- 
dze prenumeraty, należy złożyć za- 
mówienie w redakcji i to jest właśnie 
ten drugi sposób. 


2. W redakcji przyjmujemy zamó- 
wienia na 6 lub 12 kolejnych nume- 
rów „GK” poczynając od numeru na- 
stępnego tj. 11/94. 

Cena 1 egz. w prenumeracie wyno- 
si 18.000 zł. 


Zamawiający prenumeratę nie po- 
nosi kosztów pocztowych związa- 
nych z wysyłką czasopism, a także nie 
ponosi skutków ewentualnych zmian 
cenowych. 

Zamówienia na prenumeratę przy- 
jmujemy na blankietach zamieszczo- 
nych poniżej, ale jeśli ktoś nie chce 
niszczyć pisma i wycinać blankietu 
można przesłać jego kserokopię lub 


odpowiednio wypełnić zwykły prze- 
kaz pocztowy. 

Jak zapewne zauważyliście na blan- 
kiecie poza tytułem „Gry Komputero- 
we” widnieją także: „Computer Stu- 
dio” i „Wydanie Specjalne Computer 
Studio”. Można więc korzystając z 
tego jednego blankietu zamówić pre- 
numeratę wymienionych wcześniej 
tytułów. 

Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 
kolejnych numerów „Computer Stu- 
dio” i 3 lub 6 kolejnych „Wydań Spe- 
cjalnych Computer Studio”. 

Uwaga! Okienka z wybranymi po- 
zycjami należy ZAKREŚLIĆ — czyli 
można postawić krzyżyk, „v”, kółko, 
lub zamalować. Pozostałych okienek 
NIE SKREŚLAĆ. 


JAK ZAMAWIAĆ 

ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z po- 
przednich numerów „Gier Kompute- 
rowych”, „Computer Studio” lub 
„Wyd. Spec. Computer Studio” należy 
skorzystać z tego samego blankietu i 
w ten sam sposób, jak opisano wyżej, 
zaznaczyć wyraźnie, które pozycje 
zamawiamy. Wykaz zawartości po- 
szczególnych numerów czasopism 
znajdziecie na stronie 39. 


ZESTAWY ARCHIWALIÓW TANIEJ! 
Decydując się na zakup zestawu 
ZESTAWU numerów naszych czaso- 
pism możesz uzyskać .znaczne 
oszczędności. Uwaga, nie można do- 









Świadczenia dodatkowe 


Nadawca (imię i nazwisko— nazwa) 


poczta 
PRZEKAZ z 
POCZTOWY 


słownie złotych 


Adresat 
ul. Marsa 6 


Nr nadania 


Stępel okręgowy 


SEM] 


Dzień nadania 


Opłata 


BE BULE ulica, nr domu, nr mieszkania, miejscowość 





CGS-Computer Studio 


Warszawa 


ozn. kodowe 










ADRESAT 





ul. Marsa 6 





podpis przyjm. 


podpis kontr. 


Odcienek dla adresata 


ulica, nr domu, nr mieszkania 


poczta 


CGS- Computer Studio 
Imię i nazwisko (nazwa) 
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wolnie mieszać numerów z poszcze- 
gólnych zestawów. Zniżki dotyczą 
więc wyłącznie zestawów wyszcze- 
gólnionych poniżej. 


GRY KOMPUTEROWE 

Zestaw | — wszystkie 8 numerów — 
tylko 55.000 zł + 10.000 koszty prze- 
syłki 

Zestaw Il — nr 3, 4, 5 — tylko 30.000 
zł + 6.000 koszty przesyłki 

Zestaw Ill — nr 6, 7, 8 — tylko 
40.000 zł + 6.000 koszty przesyłki 


COMPUTER STUDIO 

Zestaw I — nr 11, 12, 13, 14, 15 — 
tylko 50.000 zł + 10.000 koszty prze- 
syłki 


WYDANIE SPECJALNE 

COMPUTER STUDIO 

Zestaw | — 3/93, 4/93, 5/93 — tylko 
20.000 zł + 7.500 koszty przesyłki 

Zestaw Il — 1/94, 2/94, 3/94 — tylko 
30.000 zł + 10.000 koszty przesyłki 


Jakby nie liczyć, to i tak się opłaca! 
Wykaz zawartości poszczególnych 
numerów i ich zawartości, znajdzie- 
cie na stronie 39. Pamiętaj, że zama- 
wiając zestaw archiwaliów, napisz na 
blankiecie w miejscu „Uwagi” — ZE- 
STAW. i 


Czytelnie wypełniony blankiet, na- 
daj w urzędzie pocztowym. Zachowaj 
odcinek dla wpłacającego na wypa- 
dek ewentualnej reklamacji. 


Starannie przechowywać 
Dowód nadania przekazu pocztowego (pokwitowanie) 


Nadawca (imię i nazwisko—nazwa) 
ulica, nr domu, nr mieszkania 


ozn. kodowe poczta 


CGS- Computer Studio 
Adresat (imię i nazwisko— nazwa) 
ul. Marsa 6 
ulica, nr domu, nr mieszkania 


Warszawa 
poczta 





ozn. kodowe 


Opłata 
zł 


podpis przyjm. 


Dzień nadania 


UWAGA: Części zakreślone tłustą linią wypełnia nadawca atramentem, długopisem, drukiem, maszyną do pisania lub za pomocą tuszowego odcisku stempla 


nadania 





Przyzwyczailiśmy już chyba naszych Czytel- 
ników do licznych konkursów na łamach „Gier 
Komputerowych”. Nie zamierzamy z tego re- 
zygnować, a zadbamy raczej o to, aby nagro- 
dy z numeru na numer, były coraz bardziej 
atrakcyjne. Jak na pismo o grach komputero- 
wych przystało, większość nagród będą stano- 
wiły właśnie programy komputerowe, a co naj- 
ciekawsze, uczestnicy konkursów, sami będą 
mogli wybierać tytuły z puli którą przygotuje- 
my do każdego konkursu. Dzisiejszy konkurs 
jest jak zwykle prościutki, a nagród jest dużo i 
myślę, że każdy będzie mógł tu znaleźć coś 
dla siebie. 


KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 

Dużo cenniejsze nagrody przeznaczyliśmy 
dla naszych stałych Czytelników. Wszyscy Ci, 
którzy uzbierali trzy KUPONY KONKURSO- 
WE, które zamieszane były kolejno w nume- 
rach: 6-7/94, 8-9/94 i 10/94 „Gier Kompute- 
rowych, mają szansę na wygranie cennych na- 
gród: 


1 NAGRODA — napęd CD ROM MITSUMI 
FX-001D 

2 NAGRODA - konsola przenośna do gier — 
LYNX 

3 NAGRODA — gra na PCCD ROM — MYST 

4 NAGRODA — gra na PC wersja dyskowa — 
HEARTLIGHT 

5 NAGRODA — gra na Amigę — ROOSTER 


Teraz te trzy kupony należy nakleić na kartę 
pocztową, podać swój adres i wysłać na adres: 
CGS - Computer Graphics Studio, 04-202 
Warszawa, al. Marsa 6. ; 

UWAGA! NIE ZAPOMNIJ NAPISAĆ KTÓRĄ 
NAGRODĘ WYBIERASZ W PRZYPADKU WY- 
GRANEJ. 


KONKURS II 
Należy prawidłowo odpowiedzieć na 3 
pytania, a odpowiedzi — koniecznie na 
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kartce pocztowej, wysłać na nasz adres. 
Gdyby któreś pytanie wydawało Wam się 
zbyt trudne, podpowiem, że jeśli dokładnie 
przeczytacie ten numer, na pewno 
znajdziecie rozwiązanie. A więc do dzieła — 
oto pytania konkursowe: 

1. Podaj podtytuł gry „Ishar 3” 

2. Jaka firma jet producentem gry 
„Universe” 

3. W jakim mieście odbyły się letnie 
targi CES '94 


Wśród uczestników konkursu, którzy nade- 
ślą prawidłowe rozwiązania, rozlosujemy na- 
stępujące gry: 

— „FRANKENSTEIN” -— Amiga (L.K. AVA- 
LON) 

— „THE LAST SOLDIER” — Amiga (MIRAGE 
SOFTWARE) 

— „ROBBO” - IBM PC (X—LAND) 

— „ARKTYCZNE POLOWANIE” — C64 (dysk) 
(L.K.AVALON) 

— „LAST NINJA 3” — €D32 (DISCOMP) 

Aby uniknąć takiej sytuacji, że np. posia- 
dacz Amigi dostaje gry na PC-ta, prosimy 
oprócz odpowiedzi, dopisać jakim sprzę- 
tem dysponujesz i który program wybierasz 
w przypadku wygranej. 


Nagrody do konkursu ufundowane zostały 
przez: 

L.K. AVALON, Rzeszów, skryt. poczt 66 

X-LAND, Kraków, ul. Cystersów 16 

MIRAGE, Warszawa, ul. Abrahama 4 

tel. 671-77-77 

DISCOMP, Warszawa, (punkt sprzedaży) — 
Warszawa, ul. Kinowa 19 


NAGRODY, NAGRODY, NAGRODY... 

Rozwiązanie konkursu z zB Komputero- 
wych” nr. 6-7/94 

Oto prawidłowe odpowiedzi: 

1. MEDIA VISION 
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2. FRANKO 
3. SILMARILS 


LISTA NAGRODZONYCH 

Grę „FRANKO” ufundowaną przez firmę 
MIRAGE SOFTWARE, otrzymuje — MICHAŁ 
FILANT (Płock) 

Grę „IMPERIUM GALACTICA” ufundowaną 
przez firmę MIRAGE SOFTWARE, otrzymuje — 
MARCIN OBUSZEWSKI (Toruń) 

Gry „PINOMANIA” i „JANOSIK” ufundowa- 
ne przez firmę MIRAGE SOFTWARE, otrzymu- 
je — SŁAWOMIR MAŁOLEPSZY (Łęka woj. ka- 
liskie) 

Zestaw gier na C-64 ufundowany przez fir- 
mę MIRAGE SOFTWARE, otrzymuje — 
KRZYSZTOF MESJASZ (Tarnowskie Góry) 

Zestaw 10 gier na CD ufundowany przez fir- 
mę MASTER s.c. otrzymuje TOMASZ 
KACZMARCZYK (Sławków woj. katowickie), 


NAGRODY POCIESZENIA 

Joysticki firmy Quick Shoot otrzymują: 

— MARCIN TERLECKI — Poznań 

— MAREK KAWLAK — Tarnowskie Góry 

— LIDIA KLAPIŃSKA — Grodzisk Mazowiec- 
ki 

— MARCIN IWANICKI — Kowalew 

— RAFAŁ BĘDKOWSKI - Chojna 


Mouse Pady otrzymują: 

— MACIEJ STĄPÓR — Suwałki 

— JANUSZ JAROSZ — Kęty nad Sołą 

— STANISŁAW LIPA — Starachowice 

— FILIP BURBAN - Gdańsk 

— KRZYSZTOF SKOWRON — Sulejówek 

- PRZEMYSŁAW UŻAROWSKI — . Zgorzelec 

— ADAM DUDCZAK = Kcynia 

— WOJCIECH MATYSIAK — Maków Podha- 
lański 

— MATEUSZ BORCZAK — Myślenice 

— MAREK SOKOŁOWSKI — Zamość 


Gratulujemy! Nagrody wyślemy pocztą. 
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WYDANIE Sranie 
| GENA: 15 000 


Wanunerze: 
* Combat Air Patrol 
EC Z) 

* Flight of Intruder 
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CZY WIESZ, ŻE MOŻESZ JESZCZE 
NABYĆ INNE WYDAWNICTWA 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? 
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rzenośna konsola 
gier w kolorze 
wspaniałym dźwiękiem. 


4096 kolorów, 16-bitowy procesor graficzny taktowany zegarem 16 MHz, regulowa- 
nie głośności czterokanałowego dźwięku stereo, stereofoniczne gniazdko słuchaw- 
kowe, regulowanie jasności obrazu, podświetlenie ekranu, 3,5 kolorowy wyświet- 
lacz LCD wysokiej rozdzielczości, dla leworęcznych — obracanie obrazu o 180”, 
przycisk pauzy, dwie pary przycisków fire, 7 dodatkowych funkcji, 8-mio kierun- 
kowy joypad, gniazdo sieciowe, umożliwiające połączenie do 8 Lynxów na raz, za- 
silanie 9 V: baterie, sieć, zapalniczka samochodowa, dostępnych blisko 100 gier. 











Dalszych informacji nt. sprzedaży hurtowej i detalicznej udziela: 

Autoryzowany dystrubutor firmy Atari na terenie Polski: 

Atar system: ul. Środkowa 3a, 53-662 Wrocław, tel. (071) 556460, fax (071) 735052. Akcja na wysokich obrotach! 
Adres korespondencyjny: Atar system, skr. poczt. 2180, 53-675 Wrocław 44, . 
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The 7th Guest 
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Różnorodne encyklopedie i al- 
bumy, a także atlasy oraz biblio- 
grafie, to jedne z najbardziej ulu- 
bionych przez firmy softwa- 
reeowe tematów oprogramowa- 









nia przeznaczonego na 
CD-ROM. Możliwości „pojemno- 
ściowe” jakie daje płyta CD, stwarza wręcz wymarzone warun- 
ki dla rozwoju tego rodzaju publikacji. Czego można oczeki- 
wać od takiego dajmy na to atlasu, zawierającego oprócz 
szczegółowych informacji także mnóstwo kolorowych ilustra- 
cji (wyświetlanych najczęściej w wysokiej rozdzielczości), 
wzbogaconych dodatkowo o świetny dźwięk klasy CD, a nie- 
rzadko również o animowane wstawki? Pod tym względem, 
najnowszy produkt firmy Aris specjalizującej się w takich właś- 
nie „użytkach” na CD-ROM („Island Designs”, „Jets and Props”, 
„Tropical Rain Forest”, „Wild Places” i wiele innych), nie odbie- 
ga zbytnio od tradycyjnych wzorców. „Deep Voyage” (pod- 
wodna podróż) przeznaczony jest głównie dla miłośników 
morskiej fauny i flory (oraz innych obiektów niegdyś fruwają- 
cych lub pływających, a obecnie zagubionych w odmętach 
oceanu), chociaż muszę przyznać, że prezentowany materiał, 
nawet na takim abnegacie jak ja, zrobił niesamowite wrażenie. 

Clue programu stanowi 100 kolorowych, podwodnych zdjęć 
przedstawiających rafy koralowe, rozgwiazdy, gąbki, podwod- 
ne zielska, zatopione łajby, wraki samolotów i inne tego typu 
dziwactwa (np. światło słońca widzianego z głębokości 120 
stóp). Fotografie, wyświetlane w 256 kolorach w rozdzielczo- 
ści 640x480 punktów, prezentują się naprawdę wspaniale, a 
przy tym bardzo realistycznie. Szczególnie w opcji pełnoekra- 
nowej na długo pozostają w pamięci widza. Z kolei po wybra- 
niu widoku podstawowego (obraz wielkości 1/4 ekranu) 
można dodatkowo zapoznać się z krótką informacją dotyczą- 
cą tematu oraz miejsca wykonania zdjęcia. Obrazki mogą być 
oglądane jeden po drugim (przewijane ręcznie bądź automa- 
tycznie) lub też wybierane dowolnie 
z małoobrazkowego menu. Oprócz 
tego „Deep Voyage” umożliwia nam 
obejrzenie jednego z 25 kilkunastose- 
kundowych filmików, poświęconych 
podwodnym przeżyciom jednego z 
płetwonurków. Trzeba jednak przy- 
znać, że zarówno ze względu na ja- 
kość filmów (ciemny, nieco wyblakły 
obraz, za to przyzwoita animacja) jak 
i ich monotonną tematykę ogląda się 
je ze znacznie mniejszą przyjemno- 
ścią niż fotografie. 

Prezentacji wszystkich 25 filmów 
oraz każdego ze 100 zdjęć towarzy- 
szy inna, krótka, jednak wspaniale 
zrealizowana i świetnie oddająca at- 
mosferę programu, ścieżka dżwięko- 
wa. Szkoda, że brak jest na krążku ja- 
kiegoś dłuższego kawałka. 


M Dariusz Zgliński 
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Lubicie kreskówki? Dajmy na to takiego Kaczora 
Donalda albo Strusia Pędziwiatra? Taaak...? A co by- 
ście powiedzieli na przeżycie bliskiego spotkania 
trzeciego stopnia z kompaktową wersją przygód nie- 
jakiego Królika Bugsa? Takiego strasznie luzackiego 
zająca z nieodłączną marchewką? 

Dzięki firmie Chestnut, znanej również z innych, 
utrzymanych w podobnej konwencji publikacji filmo- 
wych na CD („Godzilla vs. Megalon”, „Night of the Li- 
ving Dead", „Porky Pig”, „Classic Cartoons" i inne) jest 





to możliwe. Wystarczy najprostszy napęd CD-ROM, 
Windows 3.1, co najmniej 386-tka oraz jakaś karta 
dżwiękowa klasy Sound Blastera i oto już możemy do 
woli rozkoszować się oglądaniem na ekranie monito- 
ra jednego z 5 epizodów z Mr. Bugsem w roli głó- 
wnej. Aż do znudzenia (czyli dla mnie nie za długo!). 


Gry na CD 


programów zrealizowanych wyłącznie z myślą o 
wykorzystaniu jakże olbrzymich możliwości CD- 
ROMów. Ponad trzy lata zajęło zespołowi progra- 
mistów, muzyków i grafików stworzenie tej świet- 
nej gry. Zamieszczono w niej ponad 30 minut di- 
gitalizowanych flimów z udziałem profesjonal- 
nych aktorów, 36 minut digitalizowanej mowy i 
ponad godzinę wspaniałej muzyki. Akcja gry za- 
czyna się od 8 minutowego animowanego intra. 
Oglądając książkę z ruchomymi ilustracjami i słu- 
chając opowieści narratora poznajesz historię 
Henry Staufa. Stauf był włóczęgą, wędrującym 
od miasta do miasta. Jego życie toczyło się spo- 
kojnie i jednostajnie do momentu, gdy aby zdo- 


„Siódmy Gość” to już klasyka. Jeden z | | ne 
pierwszych i zarazem najlepszych, jak dotychczas 
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Królik i iluzjonista, przygoda ze 
złośliwym Gremlinem, jak stać się 
nietykalnym, Bugs na bezludnej 
wyspie, wreszcie jako poszuki- 
wacz złota na Dzikim Zachodzie. 

Kilkunastominutowe filmiki są 
mniej lub bardziej zabawne, hu- 
mor sytuacyjny jest bowiem stan- 
dardowy dla tego gatunku filmo- 
wego. Wszystkie scenki są oczy- 
wiście w pełni udźwiękowione, 
jednak dialogi słowne bez do- 
brej znajomości języka angielskie- 
go są, jak łatwo się domyśleć ma- 
ło zabawne. 

Jakość animacji przy danej konfiguracji komputera 
zależy od wielkości otworzonego okna z wyświetla- 
nym obrazem. Im jest ono większe, tym efekt płynno- 
ści ruchów dramatycznie odbiega od przyzwoitego 
poziomu. W sumie można się nieco pogapić, trochę 
pośmiać, ale biorąc pod uwagę dzisiejsze, zdecydo- 
wanie odstraszające od zakupów ceny, „Bugs Bunny” 
to jeden z bardziej wyrafinowanych pomysłów na 
pozbycie się nadmiaru gotówki. Ot taka propozycja 
dla szczęśliwców posiadających w miarę szybkiego 
Peceta z napędem CD-ROM, nieszczęśliwie pozba- 
wionych dostępu do jakiegokolwiek magnetowidu, 
odtwarzacza, rzutnika, projektora lub czegokolwiek 
w tym guście. 

Rzecz całą należy traktować chyba ciekawostko- 
wo, bo skompletowanie sobie CD-biblioteki z ulu- 
num 








być pieniądze zabił kobietę. Przyśnił mu się wów- 
czas sen, w którym ujrzał śliczną lalkę. Po przebu- 
dzeniu Henry wyrzeżbił dokładną replikę wyśnio- 
nej zabawki i oddał ją karczmarzowi w zamian za 
nocleg i posiłek. Tej nocy miał kolejny sen. Sen o 
układance. Stauf zaczął robić wyśnione zabawki, 
którym żadne dziecko z miasteczka nie mogło się 
oprzeć i każde chciało je mieć. Wkrótce stał się 
bogatym człowiekiem i zbudował dużą posiad- 
łość na szczycie wzgórza... 

Tu przerywamy naszą krótką opowieść o 
„Siódmym gościu”, ale obiecujemy, że powróci- 


Filiny-na„CD 


Mnogość sposobów wykorzystania srebrnego krążka i pomysłowość twórców 
oprogramowania może człowieka przyprawić o zawrót głowy. Właśnie znaleziono 
nowe zastosowanie CD-ROM-ów. Na płytach kompaktowych zapisuje się już 
normalne filmy fabularne i animowane. 


W następnym numerze: 
Godzilla kontra Megalon 





bionymi filmami i to w oryginalnej wersji językowej, 
to przedsięwzięcie dla nielicznej chyba rzeszy fana- 
tyków. Najważniejsze jednak jest to, że gdyby ktoś 
miał kiedyś taką zachciankę, to jest to absolutnie 
możliwe. Sądząc po wzrastającej lawinowo liczbie 
tytułów filmowych w wersji CD, przygotowywanych 
przez firmę Chestnut, znajdują one nabywców, bo 
nie myślę, żeby była to forma ekstrawaganckiej dzia- 
łalności charytatywnej. 

HM Dariusz Zgliński 


Producent: Chestnut 

Rok produkcji: 1992 

Wymagania: 386, CD-ROM, karta dźwięk. 
Sprzedaż: Master s.c. 

Cena: 450,000 zł. 


Gues 


my do tej gry w pierwszym numerze naszego 
czasopisma „Multimedia Magazyn”. Znajdziecie 
tam m.in. podpowiedzi i rozwiązania trud- 
niejszych zagadek. 

EH Patrycja Wardzała 


Producent: Trilobyte 

Rok produkcji: 1993 

Komputer: PC CD-ROM 

Wymagania: 386DX, 2MB RAM, SVGA, AdLib, 
Roland, SoundBlaster, 10 MB HDD, DOS 5.0 
Sprzedaż: CD PROJEKT 


GRĘ UFUNDOWAŁA FIRMA CD PROJEKT: 


CD-PROJEKT s.c. 
00-480 Warszawa 
ul. Wiejska 19/14 
tel./fax (0)2 6214628 


PROJEKT 
UZINECONUESOK 


Wystarczy wyciąć ten kupon, nakleić go na kartę 
pocztową i wysłać na adres redakcji aby wziąć 
udział w losowaniu! Podaj swój adres. 


SWO 


M ZU IS Z C 10Z) 





* Podane ceny zawierają sprzedaż hurtowa i detaliczna: 
podatek VAT. 

» Atrakcyjne ceny dla MASTER S.C. 
dealerów, odbiorców O AOL 
hurtowych i sklepów. 


e Możliwość zamówienia tel. 644 48 47 


6438121 
fax 644 48 16 


PPH LOGIN Sosnowiec, 
ul. Czarna 10-12, tel. 66-00-51 


dowolnego tytułu. 

e Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. 
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Te i wiele innych gier możesz kupić wysyłkowo u nas lub w każdym 
dobrym sklepie komputerowym. 


L. K. AVALON 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


Pełny spis oferowanych przez nas gier można uzyskać przysyłając opłaconą kopertę 
zwrotną z dopiskiem CGS. Informacje na temat cen oraz składanie zamówień: 
tel. (017) 627471 wew. 274, 275 
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CMR DIGITAL, W-WA, AL. JEROZOLIMSKIE 2, TEL. 27-87-73 


15-28 I Białystok, ul. „ooo 9/1, lok. 127 
0 tel./fax 331-690 


COMPUTER'S 


KOMPUTERY PC_ADAX 


386 * 486 * 586 


3 lata gwarancji !!! 


AKCESORIA 
ISA * VESA » Local Bus*.PCI 


OPROGRAMOWANIE 
AMIGA » PC 


rozrywka, narzędzie, biznes 


WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ OPROGRAMOWANIA 


Oferty komputerów, akcesorii, oprogramowania 
otrzymasz za przesłaniem dyskietki z adresem zwrotnym. 





wosdzor  _ MULTIAGEDIA 


CZYTNIKI CD-ROM DOUBLE SPEED OPROGRAMOWANIE PC CD-ROM 


* MITSUMI FX 001D * ZTHGUEST 


* CRITICAL PATH 


* WJ Śr * DAY OFTENTACLE 
SONY CDU 33A [tti 


ż z z * LEGEND OF KYRANDIA 
czas dostępu 250 ms z roc 


- transfer 300-350 kb/s SAB: MAD DOG MCCREE 
- MPC-2, KODAK, XA Sl - MAN ENOUGH 
WZ "ggf ; MICROCOSM 
CENA: 5.200.000 zł Ua dA -MYST 
p | * PRIVATEER 
4 * OUTPOST 
) * REBEL ASSAULT 
* S£AWOLF 
* THEME PARK 


* ULTRASOUND 1 > I WIELE, WIELE INNYCH ... 
CENA: 4.300.000 zł SEE 


* ULTRASOUND MAX 


KARTY DŹWIĘKOWE ADVANCED GRAVIS 


*P 


CENA: 6.800.000 zł ky >  PACIĘIC Sake 


* SYNDICATE POL. 
oraw SEGA GAME GEAR * THEME PARK 


SEGA MEGA DRIVE BE wic commanDER 
GAME BOY | JG IWIELE WIELEINNYCH.... 


ij * CASTLEVANIA 
- * DRACULA 
* FLASHBACK 
"> INDIANA JONES 
—_ * JUNGLE BOOK 
ś * MORTALCOMBAT 


* MORTAL COMBAT II 
* ROBOCOP3 i * CD-ROM SONY CDU 33A 
. * CD-ROM TEAC CD 50 SCSI 
s Pa BE. * SOUND BLASTER 16 MULTI CD 
WIELE, WIELE INNYCH... RZ : 
b Je  * SOUNDBLASTERAWE32 
SPRZEDAŻ I WYMIANA Il! BĘ >, * GRAVISULTRASOUND I MB 


= Sprzedaż łk i ówienia: : : IASZY S i : 
pzedżswyydkowaj zamówienia  podaneorienacyjnecenyzawiemją _ _ piłakutieNcai, 


ogg Minerska 73. > podatek VAT Warszawa ul.Kinowa 19 
tel. „ 24-53 Prowadzimy również sprzedaż wysyłko godz. pon.-pt. 13.00-20.00 
pon.-pt. godz. 9.00-16.00 zazaliczenicti pocoo 03 > 





